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ABSTRACT
Introduction: Universities are institutions that prepare human resources through the learning
process. Learning in a traditional way is often lacking interaction between teachers and students so that
learning is boring. The function of play is to facilitate learning A good game can create a broad discussion
concept into smaller pieces making it easier to be absorbed. Purpose: The purpose of this study is to know
the benefits of using educational cards in improving the learning and make pleasure learning
musculoskeletal system. Methode: Quasy experimental research is applied in this research . The sample used
was 50 people in simple random sampling. The sample was divided into 2 experimental groups, group 1 used
standard teaching technique (SAP), Group 2 used Educational cards game. Result: There is a significant
effect (p <0.01) between learning using SAP / Module and Education Card at the level of respondent
knowledge before and after treatment. Responded expressed more pleasure with the learning that includes
card games. Discussion: Fun in learning does not come by itself, but is influenced by things like learning
media. Fun can help students to receive information better. The learning process will be easily accepted and
understood when ones’ heart situation is happy. So learning is no longer an activity that must be ordered first,
but arises its awareness automatically.
Keyword : Educational cards game, Level of Knowledge and Fun Learning , Learning Methode
Pendahuluan
Perguruan tinggi merupakan institusi
yang mempersiapkan sumber daya manusia
melalui proses pembelajaran dengan
kurikulum yang sudah dirancang
sebelumnya. Beberapa aspek turut
berpengaruh kepada proses pembelajaran
agar tercapai hasil lulusan yang optimal
seperti aspek interaksi pengajar dengan
mahasiswa dan umpan balik atas pengajaran
yang telah dilakukan. Interaksi pengajar
dengan mahasiswa di dalam suatu
pembelajaran perlu mendapat perhatian agar
tercapai tujuan seperti yang telah ditetapkan
dalam kurikulum. Selain itu, pemberian
umpan balik oleh mahasiswa adalah salah
satu usaha memperbaiki kualitas pengajaran
sehingga dapat menghasilkan lulusan yang
berkualitas. Bila institusi memiliki komitmen
pembelajaran yang berorientasi kepada hasil
yang optimal, maka sudah seharusnya
evaluasi pengajaran berfokus pada usaha
membangun atmosfir pembelajaran yang
berorientasi kepada peserta didik, dalam hal
ini mahasiswa sebagai objek pembelajaran
(Rifameutia, 2004).
Pembelajaran dengan cara yang
tradisional seringkali terdapat kurangnya
interaksi antara guru dan murid sehingga
membuat pembelajaran menjadi
membosankan. Salah satu fungsi bermain
sendiri adalah untuk memfasilitasi
pembelajaran.  Permainan yang baik dapat
menciptakan dan membuat sebuah konsep
bahasan yang luas ke dalam bahasan yang
lebih kecil sehingga lebih mudah untuk
diserap. Setiap usia mulai anak dan dewasa
senang untuk bermain dan belajar dari
permainan, entah karena pada orang dewasa
ingin mencapai pencapaian tertentu atau pada
anak-anak hanya ingin bergembira saja. Nilai
yang dibawa dari permainan ke dalam
pendidikan dapat menjadi hal penting dan
tidak bisa dipandang sebelah mata (Mann,
1996).
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Dalam lingkup permainan, fitur-fitur
unggulan yang ada dalam permainan seperti
perasaan menjadi tertantang, imajinatif, dan
menyenangkan menyediakan situasi yang
sempurna bagi murid untuk dapat terhubung
dengan pembelajaran. Kemudian sifat
permainan yang kompetitif, dimana
seseorang harus mengalahkan lawan mereka
untuk menang melalui kerjasama dengan
teman dan mengatur strategi yang berbeda
telah menunjukkan manfaat yang signifikan
untuk pembelajaran. Yang terakhir
permainan dalam pembelajaran
memungkinkan komunikasi dua arah dimana
tidak hanya adanya materi atau intsruksi saja,
tapi juga sebuah kondisi dimana
memungkinkan pembelajaran diserap secara
aktif melalui strategi yang berbeda (Baker et
al., 2005).
Ellington et al. (1991) mencatat
bahwa permainan pendidikan memiliki
karakteristik favorit untuk digunakan di
pendidikan. Salah satunya adalah dengan
meningkatkan pemahaman siswa akan fakta
dasar dan prinsip. Ketika sebuah fakta dasar
telah diajarkan, seringkali diperlukan usaha
untuk mendorong siswa mengingat kembali
apa yang telah mereka dapatkan dengan
memberikan mereka beberapa bentuk latihan.
Secara tradisional hal ini seringkali dibuat
menjadi pekerjaan rumah yang harus
diselesaikan siswa, namun menjadi
memungkinkan untuk mengubahnya menjadi
sebuah permainan. Walaupun tidak semua
pembelajaran dapat digantikan dengan
permainan, namun beberapa pelajaran dapat
menggunakan permainan untuk mendapat
hasil yang lebih baik.
Permainan kartu yang digunakan
disini adalah salah satu permainan yang
termasuk ke dalam ‘educational games’ atau
permainan pendidikan. Permainan kartu
pendidikan dapat dijelaskan sebagai
permainan yang menggunakan kartu
bergambar sebagai media permainan dalam
upaya untuk memberikan informasi atau
pengetahuan. Diantara jenis permainan
pendidikan yang lain seperti ular tangga,
monopoli dan teka-teki silang, permainan
kartu merupakan salah satu permainan yang
paling bermanfaat untuk meningkatkan hasil
pembelajaran siswa. Kartu yang digunakan
sederhana untuk diproduksi, mudah untuk
digunakan dan dapat dengan mudah
digabungkan dengan materi instruksional
lainnya (Baker et al., 2005). Berdasarkan
tijauan diatas, maka peneiti tertarik untuk
lebih mengetahui manfaar permainan kartu
pendidikan atau ‘educational cads game’
dalam membantu mahasiswa memahami
pembelajaran dalam topik muskuloskeletal.
Pada penelitian kali ini, peneliti ingin
mengetahui bagaimanakah efektifitas dari
permainan ‘educational cards game’ terhadap
proses pembelajaran sistem muskuloskeletal
tatalaksana fraktur terbuka, yang mana akan
dilihat hasilnya melalui ada tidaknya
peningkatan pengetahuan responden. Peneliti
berharap proses pendidikan dapat menjadi
lebih menyenangkan dengan adanya
permainan pendidikan ini.
Metode
Metode penelitian yang digunakan adalah
Quasy eksperimental yaitu metode
eksperimen tidak murni yang tidak dapat
mengontrol secara ketat sampel atau metode
yang digunakan. Sampel yang digunakan
sebanyak 50 orang yang didapat secara
simple random sampling.
Sampel akan dipilih secara random
sesuai rumus sampling untuk penelitian
percobaan. Selanjutnya sampel akan dibagi
kedalam 2 kelompok percobaan, yaitu
kelompok 1 sebagai kelompok kontrol yang
menggunakan teknik pengajaran standart
(SAP). Kelompok 2 menggunakan
educational cards game selama 2x45 menit.
Perlakuan diberikan sesuai dengan ketentuan
diatas dan kemudian akan dilakukan langkah
selanjutnya.
Variabel yang ada dalam penelitian
adalah Variabel Independent dan Variabel
dependent. Variabel independent dalam
penelitian ini adalah pemberian pengajaran
melalui metode educational cards game.
Sedangkan variabel dependent dalam
penelitian ini adalah Tingkat pengetahuan
dan kesenangan belajar.
Pengumpulan data akan dilakukan
melalui kuesioner yang diberikan pre dan
post penelitian. Teknik pengolahan data
didasarkan langkah-langkah dari Editing,
Coding, Entry data, Cleaning, dan tabulating
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Hasil
Tabel 1 Karakteristik Responden
Variabel N F(%)
Jenis Kelamin
- Laki-laki
- Perempuan
Pernah menjumpai orang patah
tulang
- Pernah
- Tidak pernah
Kesenangan dalam
perkuliahan selama ini
- Senang
- Cukup senang
- Kurang senang
- Tidak senang
Ingin mencoba metode
berbeda
- Ya
- Tidak
15
35
42
8
6
21
13
10
42
8
30
70
84
16
12
42
26
20
84
16
Berdasarkan Tabel 5.1 di dapatkan bahwa dari
50 responden, frekuensi jenis kelamin responden
mayoritas adalah laki-laki sebanyak15 responden
(30%) dan sisanya adalah perempuan dengan jumlah
35 responden (70%). Sedangkan dari keseluruhan
responden, jumlah responden yang pernah menemui
korban patah tulang sebanyak 42 responden (84%).
Tabel 2. Hasil Analisis Univariat Variabel
Pengetahuan pre-post perlakuan
Kelompok 1
Kelompok n Mean 95%
CI
p
(pre-
post)
Pengetahuan
Kelompok 1
sebelum
25 61,2 16,5 –
22,6
0,00
Pengetahuan
Kelompok 1
sesudah
25 80,8
Kel 1 : Kelompok kontrol menggunakan modul/SAP
Dalam Tabel 2, peneliti menyajikan data
variabel pengetahuan responden sebelum dan
setelah diberikan perlakuan pada Kelompok 1
yang diberikan perlakuan menggunakan Modul
SAP saja. Bila dilihat dari rata-rata nilai
pengetahuan, diketahui terdapat peningkatan
yang cukup berarti dari nilai rata-rata 61,2
menjadi 80,8. Hal ini dibuktikan dengan Uji
analisis Uji T berpasangan yang menunjukkan
nilai p<0,01 yang berarti terdapat perbedaan
yang bermakna antara nilai pengetahuan
sebelum perlakuan dengan nilai pengetahuan
setelah perlakuan.
Tabel 3. Hasil Analisis Univariat Variabel
Pengetahuan pre-post perlakuan
Kelompok 2
Kelompok n 95%CI p (pre-
post)
Pengetahuan
Kelompok 2
sebelum
25 21,4 – 26,1 0,00
Pengetahuan
Kelompok 2
sesudah
25
Kel 2 : Kelompok yang menggunakan
permainan kartu
Dalam Tabel 3, peneliti menyajikan data
variabel pengetahuan responden sebelum dan
setelah diberikan perlakuan pada Kelompok
yang diberikan perlakuan menggunakan Modul
SAP dan ditambah permainan kartu. Bila dilihat
dari rata-rata nilai pengetahuan, diketauhi
terdapat peningkatan yang cukup berarti dari
nilai rata-rata 59,2 menjadi 83. Hal ini
dibuktikan dengan Uji analisis Uji T
berpasangan yang menunjukkan nilai p<0,01
yang berarti terdapat perbedaan yang bermakna
antara nilai pengetahuan sebelum perlakuan
dengan nilai pengetahuan setelah perlakuan.
Tabel 4 Hasil Analisis Univariat Variabel
Pengetahuan Kelompok 1 dan 2
Kel 1 : Kelompok kontrol menggunakan
modul/SAP
Kelompok n Mean 95%CI p
Pengetahuan
Kelompok 1 25 78,2 1,62 – 8,37 0,005
Pengetahuan
Kelompok 2 25 83,2
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Kel 2: Kelompok kontrol menggunakan
permainan kartu
Dalam Tabel 4, peneliti menyajikan data
variabel pengetahuan antara Kelompok yang
diberikan perlakuan menggunakan Modul SAP
saja dengan kelompok yang diberikan perlakuan
menggunakan Modul SAP dan Permainan kartu.
Bila dilihat dari rata-rata nilai pengetahuan,
diketahui terdapat perbedaan rerata antara
kelompok 1 dan 2 yaitu 78,2 untuk kelompok 1
dan 83,2 untuk kelompok 2. Hal ini kemudian
dilanjutkan dengan Uji analisis Uji T tidak
berpasangan yang menunjukkan nilai p<0,05
yang berarti terdapat perbedaan yang bermakna
antara nilai pengetahuan kelompok
menggunakan Modul SAP saja dengan
kelompok yang diberikan perlakuan
menggunakan Modul SAP dan Permainan kartu
Tabel 5 Tabel Distribusi Kesenangan Belajar
setelah perlakuan Kelompok 1.
Variabel Kategori Frek
uensi
(f)
Prosentase
(%)
Kesenangan
Belajar
Tidak
Senang
3 12
Cukup
Senang
17 68
Senang 5 20
Sangat
Senang
0 0
Jumlah 25 100
Dari tabel 5. didapatkan data bahwa
sebagian besar responden di Kelompok 1
menyatakan cukup senang (68%) dengan
pembelajaran menggunakan modul/SAP saja.
Dilanjutkan 20% menyatakan senang dan
12% menyatakan tidak senang.
Tabel 6 Tabel Distribusi Kesenangan
Belajar setelah perlakuan Kelompok 2.
Variabel Kategori Frekuensi
(f)
Prosentase
(%)
Kesenangan
Belajar
Tidak
Senang
0 0
Cukup
Senang
5 20
Senang 8 32
Sangat
Senang
12 48
Jumlah 25 100
Dari tabel 6 didapatkan data bahwa
sebagian besar responden di Kelompok 2
menyatakan sangat senang (48%) dengan
pembelajaran menggunakan modul/SAP yang
dilanjutkan dengan permainan kartu.
Dilanjutkan 22% menyatakan senang dan 20%
menyatakan cukup senang.
Tabel 7 Tabel Distribusi Kesenangan
Belajar antara kelompok 1 dengan
Kelompok 2
Variabel Kategori Kelom
pok 1
(%)
Kelom
pok 2
(%)
Kesenang
an Belajar
Tidak
Senang
12 0
Cukup
Senang
68 20
Senang 20 32
Sangat
Senang
0 48
Jumlah 100 100
Dari tabel 7 dapat kita ketahui adanya
pergeseran frekuensi Kesenangan belajar siswa.
Pada Kelompok 1 terdapat 12 responden yang
menyatakan tidak senang sedangkan pada
Kelompok 2 tidak ada. Sementara itu pada
kelompok 2 terdapat 48% responden yang
menyatakan Sangat senang sedangakan pada
Kelompok 1 tidak ada yang menyatakan sangat
senang. Bila dilihat dari jumlah terbanyak atau
mayoritas, Mayoritas responden kelompok 1
menyatakan cukup senang (68%) sedangkan
Mayoritas responden kelompok 2 menyatakan
Sangat senang (48%).
Pembahasan
Dari tabel 2 diketahui bahwa p<0,01 yang
berarti ada pengaruh signifikan antara
pemberian pengetahuan menggunakan
modul/SAP saja dengan peningkatan
pengetahuan responden.  Bila kita lihat lebih
detil, rata-rata pengetahuan responden
meningkat dari nilai 61,2 ke 80,8. Terjadi
peningkatan nilai rata-rata pengetahuan yang
cukup banyak antara sebelum dengan sesudah
perlakuan.
Dalam proses penelitian, kelompok 1
mendapatkan perlakuan berupa pengajaran
menggunakan Modul/Satuan Acara
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Pengajaran (SAP).  Responden mendapatkan
materi melalui metode ceramah, bertanya dan
diskusi dengan teman lain atau pengajar yang
memberikan materi. Metode ini merupakan
salah satu metode yang sering digunakan
untuk meningkatkan pengetahuan kesehatan
masyarakat pada umumnya. Pengajaran dalam
konteks kesehatan diartikan sebagai upaya
untuk menambah pengetahuan dan
kemampuan seseorang terhadap situasi atau
sistem yang ada melalui pembelajaran agar
mencapai hasil atau pemahaman kesehatan
yang lebih baik (Muninjaya, 2004).
Kata pengetahuan berasal dari istilah
epistomology dari kata Greek episteme, yang
berarti suatu kepercayaan yang absolut. Plato
dalam bukunya Meno, Phaedo and
Theaetetus yang pertama kali
memperkenalkan konsep tersebut. Sedangkan
ilmu pengetahuan atau yang bahasa
inggrisnya knowledge adalah informasi,
kesadaran, mengetahui, pemahaman,
kemampuan praktis, kebijaksanaan, ilmu
pengetahuan, pengalaman dan keahlian.
Sedangkan menurut  Notoadmodjo (2007),
Pengetahuan adalah hasil tahu dan ini terjadi
setelah seseorang melakukan penginderaan
terhadap objek tertentu.  Dengan sendirinya,
pada waktu penginderaan sampai
menghasilkan pengetahuan tersebut sangat
dipengaruhi intensitas perhatian dan persepsi
terhadap objek. Sebagian besar pengetahuan
seseorang diperoleh melalui indera
pendengaran (telinga), dan indera penglihatan
(mata) (Notoatmodjo, 2005 p.50).
Dalam penelitian ini, responden
mendapat informasi melalu materi
pengetahuan yang disampaikan oleh Penyaji.
Informasi ini kemudian diolah dan diresap
oleh responden. Apabila ada yang tidak
dimengerti, maka responden bertanya untuk
memperjelas informasi yang didapatkan.
Pendidikan dapat mempengaruhi proses
belajar seseorang, semakin tinggi pendidikan
seseorang akan mudah dalam menerima
informasi yang ada. Semakin banyak
informasi yang masuk maka semakin banyak
pengetahuan yang didapat termasuk
informasi mengenai kesehatan. Semakin
tinggi pendidikan seseorang maka
pengetahuan seseorang tersebut akan
semakin tinggi. Namun seseorang yang
berpendidikan rendah belum tentu
berpengetahuan rendah juga.
Dari tabel 3 diketahui bahwa p<0,01
yang berarti ada pengaruh signifikan antara
pemberian pengetahuan menggunakan
Educational cards game dengan peningkatan
pengetahuan responden.  Bila kita lihat lebih
detil, rata-rata pengetahuan responden
meningkat dari nilai 59,2 ke 83. Terjadi
peningkatan nilai rata-rata pengetahuan yang
cukup banyak antara sebelum dengan
sesudah perlakuan.
Pembelajaran dengan cara yang
tradisional seringkali terdapat kurangnya
interaski antara guru dan murid sehingga
membuat pembelajaran menjadi
membosankan. Salah satu fungsi bermain
sendiri adalah untuk memfasilitasi
pembelajaran.  Permainan yang baik dapat
menciptakan dan membuat sebuah konsep
bahasan yang luas ke dalam bahasan yang
lebih kecil sehingga lebih mudah untuk
diserap. Setiap usia mulai anak dan dewasa
senang untuk bermain dan belajar dari
permainan, entah karena pada orang dewasa
ingin mencapai pencapaian tertentu atau pada
anak-anak hanya ingin bergembira saja. Nilai
yang dibawa dari permainan ke dalam
pendidikan dapat menjadi hal penting dan
tidak bisa dipandang sebelah mata (Mann,
1996).
Dalam lingkup permainan, fitur-fitur
unggulan yang ada dalam permainan seperti
perasaan menjadi tertantang, imajinatif, dan
menyenangkan menyediakan situasi yang
sempurna bagi murid untuk dapat terhubung
dengan pembelajaran. Kemudian sifat
permainan yang kompetitif, dimana
seseorang harus mengalahkan lawan mereka
untuk menang melalui kerjasama dengan
teman dan mengatur strategi yang berbeda
telah menunjukkan manfaat yang signifikan
untuk pembelajaran. Yang terakhir
permainan dalam pembelajaran
memungkinkan komunikasi dua arah dimana
tidak hanya adanya materi atau intsruksi saja,
tapi juga sebuah kondisi dimana
memungkinkan pembelajaran diserap secara
aktif melalui strategi yang berbeda (Baker et
al., 2005).
Dari tabel 4 dapat kita ketahu bahwa
kelompok 2 yang mendapatkan permainan
kartu pendidikan menyatakan lebih senang
dalam belajar dibandingkan kelompok 1 yang
tidak mendapatkan permaina kartu. 48%
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responden kelompok 2 menyatakan sangat
senang dengan metode ini, sedangkan pada
kelompok 1 tidak ada yang menyatakan
sangat senang dengan metode pembelajaran
biasa.
Belajar adalah kegiatan belajar
dengan mengajar materi tertentu sehingga
materi tersebut dapat diingat dengan cepat
dan digunakan dalam keterampilan (Norman,
1982). Belajar juga didefinisikan sebagai
proses dimana tingkah laku ditimbulkan atau
diubah melalui latihan atau pengalaman
(Wittaker, 1970). Dengan demikian belajar
yang efektif adalah melalui pengalaman, di
mana seseorang berinteraksi langsung dengan
objek belajar dengan menggunakan semua
alat inderanya (Cronbach, 1954). Pernyataan
ini sesuai dengan teori belajar manusia secara
umum bahwa pengetahuan baru pertama kali
diterima oleh penyimpan sensori seperti
gambar visual (iconic memory) atau memori
auditori (echoic memory) (Norman, 1982).
Ada dua implikasi pendidikan yang
penting dari adanya kesan pancaindra atau
sensory register. Pertama, orang harus
menaruh perhatian pada informasi jika
mereka ingin tetap mempertahankannya.
Kedua, hal ini akan memerlukan waktu untuk
membawa semua informasi yang dilihat
untuk dimasukkan ke dalam kesadaran.
Contoh, jika pelajar suatu saat dijejali dengan
begitu banyak informasi dan tidak diberi tahu
aspek-aspek yang mana yang harus mereka
perhatikan, mereka mungkin akan
mempunyai kesulitan belajar dalam
menyerap informasi itu (Sri Esti, 2002).
Kesenangan dalam pembelajaran tidak
datang dengan sendirinya, tapi hal ini
dipengaruhi oleh berbagai hal salah satunya
adalah media pembelajaran.  Kesenangan
belajar adalah perasaan yang nyaman, aman
dan rileks saat mengikuti pembelajaran.
Pelajar merasa terhubung dengan
pembelajaran dan tidak mengalami tekanan.
Kesenangan merupakan sebuah emosi
manusia. Kesenangan dapat membantu siswa
untuk dapat menerima informasi dengan
lebih baik. Proses pembelajaran akan mudah
diterima dan dipahami bila situasi hati kita
senang. Perasaan senang tersebut
menghasilkan rasa sayang, ini artinya bila
anak didik sudah berhasil timbul rasa
senangnya terhadap apa yang dipelajari, akan
menumbuhkan rasa sayang terhadap
pelajaran yang ia peroleh. Jika sudah sayang,
mereka akan rela melakukan apapun demi
menjalani yang mereka sayangi. Sehingga
belajar bukan lagi aktivitas yang harus
disuruh terlebih dahulu, tetapi timbul
kesadaran dari dirinya sendiri, tanpa adanya
paksaan dari faktor eksternal.
Pendidik dapat mengembangkan
profesionalitasnya dalam mendidik.
Penyampaian pembelajaran dengan metode
pembelajaran yang variatif menjadi salah satu
cara mengatasi kebosanan siswa dalam
belajar. Hal ini dapat didukung dengan
penggunaan media pembelajaran yang
berkualitas. Misalnya, pendidik dapat
menyajikan materi pembelajaran dengan
memanfaatkan teknologi yang ada. Selain itu
dengan berbagai metode-metode
pembelajaran yang kreatif dan inovatif
membuat para siswa tidak jenuh terhadap
materi dan lebih berkembang. Memang,
menjadi pendidik sebaiknya up to
date dengan perkembangan zaman. Menjadi
pendidik yang memiliki kemampuan
teknologi baik akan mmembantu proses
pembelajaran siswa. Dengan suasana
tersebut, diharapkan dapat mengubah suasana
kebosanan dalam belajar menjadi senang,
lebih bergairah, dan termotivasi. Dengan
demikian, prestasi siswa sangat berpotensi
mengalami kenaikan.
Kesimpulan
Terdapat pengaruh yang signifikan (p<0,01)
antara pembelajaran menggunakan
SAP/Modul dan Kartu pendidikan dengan
tingkat pengetahuan responden. Sebelum
diberikan perlakuan, rata-rata tingkat
pengetahuan responden adalah 59,2
sedangkan setelah perlakuan nilai rata-rata
meningkat menjadi 83
Terdapat perbedaan yang signifikan (p<0,05)
antara nilai pengetahuan responden
kelompok 1 (menggunakan modul SAP saja)
dengan Kelompok 2 (.menggunakan modul
SAP dan kartu pendidikan). Rata-rata nilai
pengetahuan kelompok 1 setelah perlakuan
adalah 80,8 sedangkan  rata-rata nilai
pengetahuan kelompok 2 setelah penelitian
adalah 83.
Responded menyatakan lebih senang dengan
pembelajaran yang mengikutkan permainan
kartu didalamnya. Kelompok 2 yang
mendapatkan permainan kartu pendidikan
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menyatakan lebih senang dalam belajar
dibandingkan kelompok 1 yang tidak
mendapatkan permainan kartu.
Diperlukan penelitian yang lebih dalam
mengenai durasi dan tipe pembelajaran yang
sesuai yang dapat megeksplorasi manfaat
kartu pendidikan secara maksimal.
Metode pembelajaran dengan kartu
pendidikan masih harus diteliti lebih lanjut
apakah dapat berdiri sendiri ataukah harus
menjadi tambahan metode pembelajaran
yang sudah ada.
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